Paladin 6, Bardo (Tasha) . Héroe del Pueblo Joseth
g CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
rubl soft Plasmoide Neutral
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA

(Juzﬂo ala gente por sus acciones, no sus Palabras.\
Tenﬁo confianza en mis propias capacidades y haré
lo qie pueda para inspirar confianza en los demas.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Respeto, Las personds merecen ser tratadas con
o\\ﬁmo\ao\ respeto. (Bueno) Sinceridad. Mo ha
ndda bueno en pretender ser 340 que no =0y,
oveutral

IDEALES

He trabajado la tierra, Yo amo Ia tierry, y Ia
protegere. Mis herramiéntas son simbolos de mi vida
pasada y los levo por o que nunca voy & ohvidar mis
raices.

ViNCULOS

Estoy convencido de 1a importancia de mi destino,
clego {rente a mis carencias y el riesgo de fracasar,

DEFECTOS

. J

(Iasmo‘\o\e

- Tipo de Criatura

- Tamano

- Amorfo

- Visién en la oscuridad

- Aguantar la Respiracion
- Resiiencia Matural

- Reformarse

- \diomas

Paladin Mivel &

- Ptaque adicional

- Aura de proteccion Alcance de 4o ples
- Canalizar divinidad

- Canalizar: Golpe Guiado

- Canalizar: Presencia de Conquistador
- Castigo divino

- Conjuros de Juramento

- Detensa

- \mPor\er las manos

- Lanzamiento de conjuros
- Mejora de caracteristica
- Sa\)uo\ divina

- Sentidos divinos

-

- Bprendiz de mucho

- Cancién de descanso: Puntos de golpe

recuperados: 1d6

- Competencias adicionales

- Compe’rer\c\as multiclase

- Duelo

- Estilo de combate

- Floritura con la espada

- Floritura cortante

- Floritura defensiva

- Floritura movil

- Inspiracion bérdica Dado de bardo: 1d6

- \nspiracion mﬁg’xca

- Lanzamiento conjuros

- Mejora de caracteristica

- Pericia

- versatiidad Bardica
Dotes:

- Adepto del Fio Arcano

- C\ruﬁ’xa de Combate

6 Fuerza +M\ INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +3
+3 O Constitucién o +Y BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
e O Inteligencia +7 - N
& Sabiduria +12
/oesrreza ) . 20 +1 30
DESTREZA © Carisma 6
\_ A INICIATIVA VELOCIDAD )
—-4 TIRADAS DE SALVACION
N r N
. Puntos de Golpe Maximos 80
Q Acrobacias + )
O Arcanos +3
( CONSTITUCION ')
© Atletismo + PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+‘2 QO Enganfiar +6
\_@_} O Historia +4
Interpretacién
O P +6 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA )  Intimidar 48
—4 QO Investigacion + ( Total 40040 exitos Q0O )
Q Juego de Manos +4 FaLos OO0
© Medicina Y SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" saspuria '\ | O Naturaleza +1
© Percepcion Ay 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
SpEA0a larga + +6 cortante
) Espada larg 8 108 +6 cortant
Q Perspicacia +2
QO Persuasion +6
Religion +4
( camrismA ) O Relig
(4 Q Sigilo +1
+ QO Supervivencia Y
R Trato con Animales +4
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
HABILIDADES
\_ J J
(- Arradura de bandas CAH 17 )
14 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Escudo CA 2
- Paquete de explorador
- - Simbolo Sagrado - Relicario
™ (alternador de eroteccion)
Competencias: - Suministros de alquimista
- Armadura intermedia, Armadura ligera, - Herramientas de curtidor
Armadura pesada, Armas marciales, Armas - Papel de Chakra (’?U@goﬁego_éj%)
sencilas, Escudo, Instrumentos musicales - los Y Petalos - Presentdcion
- Cimitarra, Herramientas de artesano, - Los 4 Petalos - Rango D
Herramientas de curtidor, Vehiculo (terrestre) - Llos Y Petalos - Rango C
! - los Y Pétalos - Ranﬁo B
\diomas;:
Comtn, silvano
OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO )

-
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NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

e

APARIENCIA j

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

(T&Po de Criatura Eres considerado un Cieno.

» Tamafio Eres Mediano o Pequedo. T4 el’\ﬂes la talla al seleccionar esta raza.

» Brorfo Puede pasar Por un espacio tan estrecho como 1 Pulgao\a de ancho, siempre que no lleve puesto ni
transporte nada. Tienes ventaja en las pruebas de habiidad qu€ realas para iniciar o escapar de una lucha.

» Vision en la oscuridad: Puedes ver en luz tenue & una distancia de 6o pies de ti mismo como si fuera una
lu2 brilante, y en la oscuridad como si fuera una luz tenue. Distingues los colores en esa oscuridad sélo como
sombras de Sr’\s.

3 ﬂguen‘rar la Respiracion Puedes contener la respiracion durante 4 hora.

» Resiliencia batural Tienes resistencia al dafio por acido Y veneno, y fienes ventajs en las tiradas de salaciéon
contra el envenenado.

» Reformarse: Como accién, puedes remodelar tu cuerpo para tener una cabeza, uno o dos brazos, una o dos
lernas 4 manos 2 ies improvisados, o puedes voler & ser una masa sin extremidades. Si bien tienes una
Eorma hdmana, pul st usar ropa \ armadura hechas para un humanoide de tu tamafio, Como accion adiciona...

\ NOTAS ADICIONALES j

\ RASGOS j

» \diomas: Puedes hablar, leer 4 escribir en comin \ en otro idioma que 14 y tu D acuerden que es apropiado
para fu Persor\a\')e.

» Adepto del Fio Arcano: +4 carisma, infeligencia o sabiduria hasta un méximo de o. Aprendes Filo atronador
Flo de lamas verdes, los afades a tu lisfa de conjuros de clase si fienes ung, la estadistica aumentada con
este dote es tu modificador para estos conjuros independientemente de la lista de clase afiadida. Cua..

» Cirugia de Combate: Consiques competencia con Herramientas de Peletero (curtidor). Cirugia Répida: Como
Aecion puedes utiizar las Herramientas de Peletero para curarte & ti mismo u otfro objetivo que esté a 5 pies
de ti. Recuperando puntos de golpe lqual & 2d6 + tu Bonificador de competencia. Puedes usar esta habil.

» Ataque adicionat Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realices la accidn de ataque en tu turno.

» Aura de eroteccién: Cuando G o una criatura amistosa cercana a ti debais hacer una tirada de saivacién,
conseguis un bonificador a la firada iqual @ tu modificador por Carisma (bonificador minimo de +4). Tienes que
estar consciente para conceder este bonificador.

- Aicance de 4o pies

» Canalizar divinidad: Una ve2 por descanso corto o largo, puedes canalizar energia divina para activar efectos
mdgicos. Cuando uses Canalizar divinidad, 14 eliges qué opcidn utiizas., Sies necesaria Tirada de Sahacién, la
(Des iqual ala CD de sahacién de tus conjurds de paladin.

» Canalizar: Golpe Guiado: Cuando hagas una tirada de ataque, podrés usar tu Canalizar Divinidad eara sumar
+o al resultado de dicha tfirada. Puddes eleg\r emplear este rasqo después de ver el resultado de 1a firada,
pero antes de que el DM te c\nja si el ataqul impacta o no.

» Canalizac: Presencia de Conguistador: Como accion, puedes forzar a todas las criaturas de tu eleccion que
Euac\as ver y se encuentren & 30 pies o menos de ti a realrar una firada de salvacién de Sabiduria. Las que
allen quedaran asustadas de ti durante 4 minuto.

» Castigo divino: Al impactar @ una criatura con un ataque de arma cuerpo & cuerpo, puedes gastar un espacio
de conjuro para infligic dafo radiante adicional iqual & 208 si el espacio de conjuro es de nivel™, mas 4d8 por
cada nivel de conjurd mayor de 4, hasta un maximo de 5d8. Mas dafio contra no muertos e infernal.

» QQQC\}\AIQ& de juramento Consiques los conjuros de Juramento en los niveles de paladin indicados. Una vez
accedes a un corguro de Juramento, siemere lo tienes preparado. Los conjuros de juramento no cuentan
conjuros que puedes preparar cada dia. Si consigues un conjuro de Juramento que no aparece en s lista de
conpurou.

» Defensa Mientras levas armadura, consigues un bonificador de +4 a CA.

» Imponer las manos: Tienes una reserva de poder curativo igual & tu nivel de paladin multipicado por 5. Como
accion, puedes tocar a una criatura y extraer poder de la reserva para hacer que recupere PG hasta la
cantidad méxima que quede en tu reserva, También puedes goster 5 Pg para curar una enfermedad o
veneno.

» Lanzamiento de conjuros, Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Prepara tantos conjuros como fu
mod. de Car + la mitad de tu nivel de paladin durante un descanso largo. Para lan2ar un conjuro debe estar
preparado Y gastar un espacio de conjuro iqual al nivel de conjuro o stperior. Puedes usar un foco.

» Mejor. C ristica: Cuando alcanzas el nivel Y Y de nuevo en los niveles 8 42, 16 p 14, puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccién en 2 0 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasqo.

» Salud divina L& magia divina que fuye dentro de i te hace inmune & las enfermedades,

» Sentidos divinos: Como accion, puedes detectar, hasta el final de tu siquiente turno, dénde se encuentra
cualquier celestial, infernal o no muerto que esté a menos de 6o pies dE iy que no esté completamente
cubierto. Puedes usar este rasgo (1 + fu modificador peor Carisma) veces gor descanso lacgo

» Berendiz de muche A partic del nivel 3, puedes afiadir la mitad de tu bonificador por competencia
(redondeando hacia abajo) & cuaiquier prueba de caracteristica que realices Y que o o incluya ya.

» Cancion de descanso: Puedes focar misica o hacer un recital relajante para ayudar a tus aliados heridos
durante un descanso breve. Si th o cualquier criatura amistosa que pueda escuchar tu interpretacion 3as+a uno
o mas dados de golpe al final del descanso para recuperar puntos fe e recuperdis puntos de golpe ad..

- Puntos de o€ recuperados: 1d6

» Competencias adicionales: Cuando te unes al Colegio de las Espadas, al alcanar el nivel 3, ganas competencia
con armaduras medias Y con cimitarras, Si eres competente en el uso de un arma cuerpo @ cuerpo sencild o
marcia), puedes utiizarla™como canalizador méﬁlco para tus conjuros de bardo.
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS K CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 \ CONJUROS\
Y 3 3 1 P
0000 jo]e]e) jo]e]e) ®) ) \_repanavos )

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

(@] 1 C ﬂb\’)uramén 4 accién 1 hora Personal v, S M

Una fuerza mé\g\ca perotectora como un espectro helado te envueie a ti ; a tu equipo. Ganas 5 PG temporales por nivel de conjuro mientras dure el conjuro. Si una
criatura te golpRa de cuerpo a cuerpo mientras fienes estos PG tempordles, sufre 5 puntos de dafio por £rio eor nivel de conjuro.

O 1 Bendicién Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 ples v, S M

Bendices hasta a tres criaturas de tu eleccion dentro del alcance. Cuando un objetivo haga una tirada de ataque o de sahacién antes de que termine el conjuro, puede
ticar 10y Y sumar el resultado & su tirada. Afecta & una criatura més por cada nivel de donjuro por encima de A4,

(@] 1 Curar heridas Evocacién 1 accién Instantdneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de Jolee ijual a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

(] 1 Favor divino Evocacion 1 accién adicional Concentracion 4 minuto Personal v, S
Tu plegaria te fortalece con un ?ulfjor divino. Hasta que el conjuro termine, tus ataques de arma ’m(]’\ﬂen 104 puntos de dafio radiante adicionales cuando impactan.

O 1 orden \mper'\osa Encantamiento 1 accién Instantédneo 60 pies \

Le o\»es»una orden de una palabra a una cristura / nivel de conjuro que Pgedes ver dentro del alcance, Debe superar una TS de Sabiduria para no sequir 18 orden durante
su siguiente turno. Mo fiene efecto si el objetivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dafina para él.

O 1 Proteccién contra el bien Y ﬂb\‘)uractén 1 accion Concentracion 4o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, infernales y no muertos, las cualks tienen o\esmn‘ra\'\a en los ataques contra el
objetivo, y no le pueden hechizar, asustar o poseer. Si Y2 se encontraba en uno de estos estados, puede voher a tirar la TS.

o 2 lua} icitual Evocacion 4 accion adicional 1 minuto 60 pies v, S

Creas un arma espectral fotante que ataca & una cristura, Supera un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra inflige 1d8 puntos de dafio por £uerza + tu mod. por
caracteristica méﬁ'xca. El dafio aumenta 1d8 por cada dos niveles por encima de 2. Aecién adicional para moverla 2o EiRs y repetic ataque.

0O 2 Auiio Qb\’)uraciér\ 1 accién 8 horas 30 pies v, S M

Tu con\‘):ro concede a tus aliados dureza y determinacion. Elige hasta tres criaturas dentro del alcance. El méximo de puntos de P2 Y los puntos de Jolpe actuaks de
cada o jetivo aumentan en 5 mientras dura el conjuro. Se oforgan 5 PG adicionales por cada nivel por encima de 2.

(m] 2 Faser Con\)uréc\én 1 acciéon Concentracion 4 minuto Personal \
Durante la duracién del conjuro, antes de atacar puedes feletransportarte hacia un enemigo. Los ataques hechos de esta forma aplican 206 de dafio de fuerza extra.
(m] 2 lnmovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M

Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado. Al final de cada turno puede reintentar la TS para terminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de Conjuro eor encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.

(] 2 le cimiento menor Hb\’)uraciér\ 1 accién nstantédneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a 2. El estado puede ser ceﬁao\o, ensordecido, paralizado o envenenado.
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rubl soft Bardo (Tasha) Carisma 16 +8
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 3 1 3 3
OOOO Ooo OOO o CONOCIDOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Buda dafiina Encantamiento 1 accién nstantaneo 60 pies v

Insultas magicamente a una criaturg, que debe superar una TS de Sabiduria o sufric 1d4 puntos de dafio psiquico y tener c\esven’ra\')a en 13 siguiente tirada de ataque. El
dafio aumenta a nivel 5 (20Y), a nivel 4 (3d4) ye aivel 413 (YY),

Truco Iusién menor usion 1 accion 1 minuto 30 pies S H

Creas un sonido o una ragen de un objeto dentro del alcance. Se puede disipar como accién o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\\s.hnﬁunr 1a ilusion con una
prueba de \nteligencia (Investigacion) contra 18 CD de tu conjuro.

Truco Mano de. mago Condurac\én 1 accion 1 minuto 30 P’Aes v, S

Una mano espectral aparece dotando. Puedes usar tu accién para controlary, manipular un objeto, abrir una puerta, ete, Puedes moverla 3o pies cada ve2 que I usas.
No puede atacar, activar objetos magicos ni transportar mas de 4o libras,.

@] 1 Armadura de ﬂﬂéﬁj\%& Hb\"uréaér\ 14 accion 1 hora Personal v, S M

una fuerza még\ca erotectora como un espectro helado te envueive a tiy a tu equipo. Ganas 5 PG temporales por nivel de conjuro mientras dure el conjuro. Si una
criatura te golpRa de cuerpo a cuerpo mientras fienes estos PG tempordles, sufre 5 puntos de dafio por £rio eor nivel de conjuro.

(m] 1 Curar heridas Evocacion 1 acciéon Instantédneo Toque v, S
Una criatura que focas recupera un niimero de puntos de golpe lqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

O i Detectar mMagia Adivinacion 1 acciéon (ritual) Concentracién 1o minutos Personal v, S
Sientes la presencia de 1a ma%a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna magi8, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del rea que Ia ng8 Y puedes averiguar de qué escurla es, Si la tiene.

0O 1 Fuego Leérico Evocacién 1 acciéon Concentracion 41 minuto 6o pies v
lumina con una luz azul, verde o violeta (seqin decidas) el contorno de todo obieto y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 2o
pies dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 1o pies, son visibles y cualduier ataque contra elos fiene ventaja.

O 1 orden '\meer’\osa Encantamiento 1 accién \nstantadneo 60 ples \

Le das una orden de una palabra & una criatura / nivel de conjuro que puedas ver dentro del alcance. Debe superar una TS de Sabiduria pare no sequir 13 orden durante
su siguiente turno. Mo fiene efecto si el objetivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dafiina para él.

O 1 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional Instantdneo 60 pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de golpe iquales a 404 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
cor\\')uros.. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Susurros disonantes Encantamiento 1 accién \nstantdneo 60 ples \
Una melodia discrepante que sélo una criatura puede ofr 16 produce un terrible dolor. Si £alla una TS de Sabiduria, sufre 3d6 (+1d6 por nivel de conjuro por encima de 1)
puntos de dafio psiquico Y debe usar su reaccién para akjarse de ti. Si supera Ia tirads, sufre la mitad de dafio y no se mueve.

()] )] Acma espiritual Evocacion 1 accién adicional 1 minuto 6o pies v, S
Creas un arma espectral flotante que ataca & una criatura, Supera un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra inflige 1d8 puntos de dafio por £uerza + tu mod. por
caracteristica magica. El dafio aumenta 1d por cada dos niveles por encima de 2, Aecion adicional para moveria 2o pRs Y repetic ataque.

O 2 Calentar metal Transmutacion 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M
Calientas al rojo vivo cualquier obigto construido en metal. Cualquier criatura en contacto recise 2d8 puntos de dafio y debe superar una TS de Constitucion o soltarle.
Puedes usar una accién adiciondl en tus siquientes turnos para repetir el dafio. El dafio aumenta 408 por nivel eor encima de 2.

(] &) lomovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M
Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado. Al final de cada turmo puede reintentar la TS para terminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conuro por encima de 2. Deben estar & 30 pies entre i,

O 2 Potenciar caractecisti Transmutacién 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S M

Tocas a una criatura yle o‘rorafs una mejora méﬂica ventag en las pruebas de \nteligencia, Destreza a4y evitar dafio por caida de 2o pies) Carisma, Fuerza ay duplicar
carga), Constitucion ¢y 206 PG temporales) o Sabiduria, Puedes afectar @ una criaturd mds por cada nivel por encima de 2.
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